



























Tässä  työssä  arvioidaan  kenttätutkimusaineiston  hyödyntämisen  etuja 
käyttöliittymäsuunnittelussa.  Tulokset perustuvat kahden samasta ohjelmasta eri  tavalla 
suunnitellun  käyttöliittymän  arviointiin.  Käytettävissä  on  aikaisemmin  suunniteltu 
käyttöliittymä  ja  tässä  työssä  suunniteltava  uusi  käyttöliittymä,  jonka  suunnittelussa 
hyödynnetään kenttätutkimuksesta saatua aineistoa.
Aluksi  tässä  työssä  käydään  läpi  kenttätutkimuksen  perusteet,  tehdään  suunnitelma 
kenttätutkimuksesta  ja  käydään  tekemässä  käyttäjien  työtiloissa  kenttätutkimusta 
kontekstuaalisen  haastattelun  menetelmän  mukaisesti.  Seuraavaksi  käydään  läpi 
käyttöliittymäsuunnittelun  teoriaa,  esitellään  tässä  työssä  käytettävä  GDD-
suunnittelumenetelmä  ja  tehdään  sen  tarvitsemat  tavoitepohjaiset  käyttötapaukset 
kenttätutkimusaineiston pohjalta. Tämän jälkeen  simuloidaan uusi käyttöliittymä käyttäen 
ainoastaan  kenttätutkimuksesta  saatua  aineistoa.  Lopuksi  simuloitua  ja  aiemmin 
suunniteltua  käyttöliittymää  arvioidaan  oikeilla  käyttäjillä  läpikäyntipalavereissa  ja 
analysoidaan tulokset.
Tuloksissa  osoitetaan  miten  todellisten  käyttötilanteiden  simulointi  tuottaa  erilaisia 
käyttöliittymäratkaisuja  verrattuna  toimintojen  toteuttamiseen.  Käyttöliittymäratkaisujen 
ongelmien  pohjalta  todetaan,  että  on  hyvin  tärkeää  ymmärtää  käyttäjien  todellinen 
työprosessi.  Pelkästään kaikkien tarpeellisten toimintojen toteuttaminen ei  takaa hyvää 
käyttöliittymää.  On tärkeää miten toiminnot ja tietosisältö on aseteltu käyttöliittymään. 
Simuloinnissa  ne  suunnitellaan  käyttöliittymään  käyttäjien  työn  kannalta  paremmassa 
järjestyksessä.  Tämä nopeuttaa  käyttäjien työskentelyä ja  parantaa  opittavuutta,  koska 
tietoa  ja  toiminnallisuutta ei  tarvitse  etsiä  käyttöliittymästä.  Tekstin  lopussa arvioidaan 
tässä  työssä  käytettyjen  menetelmien  soveltamista  käytäntöön 
























































miston   niiden   perusteella.   Näin   käyttöliittymä   syntyy   ohjelmoinnin   ohessa. 
Käyttöönoton jälkeen saatetaan huomata, että uuden ohjelmiston käyttö aiheuttaa käyt­
täjille lisää  työtä,  vaikka sen pitäisi  helpottaa nykyisten töiden tekemistä.  Tällaisten 












ta08].   Profix   kattaa   kaikki   yrityksen   raha­   ja   materiaalitoiminnot,   kuten 
tavaratilaukset, varastoinnin, laskutuksen (tukee sähköistä laskutusta), osto­ ja myynti­
tilaukset,  osto­   ja myyntireskontran,  rahaliikenteen  ja  rahatietoliikenteen  [Aldata08]. 
Jotta tutkimus ei kävisi liian työlääksi, tässä työssä keskitytään pelkästään myyntiti­




Tuotteet voivat olla varastossa,  kaupan hyllyllä   tai  erikseen tilattavissa toimittajilta. 
Myyntitilaukseen ei liity rahastusta, vaan se suoritetaan joko laskulla tai kassalla. Myy­
jä   tekee  myyntitilauksia  asiakkaan kanssa  kasvotusten,  puhelimella   tai   sähköpostin 
välityksellä.
Vertailukohteina ovat tässä työssä suunniteltu uusi käyttöliittymä ja vanhan tekstipoh­














sa   Profix:n   käyttäjiä   heidän   omissa   työtiloissaan,   eli   tehtiin   ensimmäistä   kertaa 
kenttätutkimusta [Korpua06]. Näitä  käyntejä   järjestettiin kaksi,  joista ensimmäisellä 
kerralla haastateltiin myymälän pääkäyttäjää ja kierreltiin myymälässä tutustuen osas­
tomyyjiin, yritysmyyjiin, varastotyöntekijöihin ja kassatyöntekijöihin. Toisella kerralla 
seurattiin käyttäjiä   työpisteellä,   jossa työskenteli  neljä  osastomyyjää.  Tuolta kerralta 
saatiin kirjattua ylös neljä todellista työtilannetta. Esimerkkinä tämän kenttätutkimuk­













1. Täydentävä  kenttätutkimus,   jossa  selvitetään käyttäjien  työnkulku nykyisellä 
myyntitilausohjelmalla (luku 2).






vaksi   suunnitellaan   käyttöliittymä   simuloimalla   käyttötilanteita   GDD­menetelmällä 
(Goal­Derived Desing) GUIDe­prosessimallin (Goals – User Interface Design – Imple­
mentation)   [Laakso04]   mukaisesti.     Suunnittelun   jälkeen   suoritetaan   tässä   työssä 
simuloimalla laaditulle käyttöliittymälle ja kesällä 2006 suunnitellulle graafiselle käyt­
















ta   aliluvussa   2.5.   Kenttätutkimuksenaineistosta   puhtaaksi   kirjoitetuista 
käyttöskenaarioista annetaan kolme esimerkkiä aliluvussa 2.5. 
Seuraavaksi   luvussa  3   suunnitellaan  käyttöliittymä.  Aliluvussa  3.1   esitellään miten 
kenttätutkimusaineistoa  voisi  hyödyntää   käyttöliittymäsuunnittelussa.  Aliluvussa  3.2 
käydään läpi tässä  työssä  käytettävän GDD­menetelmää   ja aliluvussa 3.3 työstetään 














minen   käyttöliittymäsuunnittelussa   tuottaa   paremman   käyttöliittymän.   Lisäksi 
arvioidaan aliluvussa 5.4 tutkimuksen mielekkyyttä ja arvioidaan tässä työssä käytetty­




laan tekemässä  uutta ohjelmaa tai  halutaan parantaa vanhaa ohjelmaa.  Tutkija  voi 
järjestää tätä varten tapaamisia käyttäjien kanssa heidän omissa tiloissaan, joissa työtä 
tehdään. Tässä luvussa käydään ensin läpi kenttätutkimusta yleisesti aliluvussa 2.1 ja 





















Projektin   alussa   tehtävä   kenttätutkimus   helpottaa   vaatimusmäärittelyvaihetta 
[Beyer97, s. 336­337]. Sen avulla voidaan ymmärtää paremmin loppukäyttäjien työtä, ei­





kaan   ulkopuolinen   pääse   sovellukseen.   Todellisuudessa   ainut   kone,   jolla   sovellusta 
käytetään, saattaa olla lukollisessa huoneessa, johon  kellään ulkopuolisella  ei ole pää­





vaikeutta   ohjelmoijille   [Kvavik92,   s.   23].  Kenttätutkimuksia   tekevän   käyttöliittymä­
suunnittelijan   täytyy   ymmärtää   yrityksen   kulttuuria,   ylläpitää   kontakteja   ja   osata 
tehdä hyviä demoja, joilla voidaan kuvata ohjelman toimintaa, ennen kuin ohjelma on 
valmis   [Kvavik92,   s.  22,26].  Nämä   taidot auttavat käyttöliittymäsuunnittelijoita saa­




haastatteluita   [Wood96],   kontekstuaalisia   haastatteluita   [Beyer97,   s.   41­64], 
käyttäjätarkkailuja [Diaper89] ja laboratoriotarkkailuja [Nielsen93, s. 200­206]. Meto­
dista   riippumatta   kenttätutkimuksen   tarkoituksena   on   ymmärtää   käyttäjän   työtä 
[Wixon96]. On myös olemassa perinteisempiä menetelmiä hankkia käyttäjiltä tietoa hei­
8dän työstään, kuten käyttäjähaastattelut [Nielsen93, s. 209­214], markkinoinnin käyttä­























tual   interview)  [Beyer97,  s.  64].  Kontekstuaalinen haastattelu voidaan  jakaa neljään 
vaiheeseen [Beyer97, s. 64­66]:
91. Perinteinen haastattelu: Haastattelija esittäytyy ja kertoo mitä, työtä haluaa täl­















































taan   enemmän   työn   kuvaamiseen   sanallisesti.   Tässä   työssä   tehtävissä 
kontekstuaalisissa haastatteluissa ei ole kuitenkaan tällaisia haasteita.




tailee   niihin.   Tällöin   haastattelu   kulkee   haastattelijan   asettamilla   ehdoilla   ja 
kysymykset eivät välttämättä osu työn kannalta kriittisiin kohtiin. Seuraavia ongelmal­
lisia   asetelmia  haastattelijan   tulisi  myös   pyrkiä   välttämään   haastattelijan   tehdessä 
kontekstuaalisia haastatteluita. Isäntä/vieras­asetelmassa haastattelija ei kohteliaisuut­
taan uskalla  kysyä   kysymyksiä,   jos  hän ei   ymmärrä,   ja   työntekijä   pyrkii   tekemään 
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haastattelijan olon mukavaksi eikä keskity työntekoon [Beyer97, s. 56]. Asiantuntija/no­




















tuvat   ongelman   ratkaisut   selville,   sillä   niitä   on   muuten   hankala   havaita 
pelkästään tarkkailemalla. Esimerkiksi ”Miten päätit,  minkä tyyppinen jakaja 
on   oikeanlainen   tähän   asiakkaan   pyytämään   uuteen   lähiverkkoyhteyteen?” 
[Wood96, s. 47].
Näillä kysymyksillä voidaan saada käyttäjiltä selville sellaista tietämystä, jota  käyttäjät 





























tellään   [Hackos98,   s.   228­239].   Tässä   työssä   mallina   on   käytetty   Hackosin 
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esimerkkisuunnitelmaa [Hackos98, s. 223­240]. Liitteessä 1 on ote tämän työn kenttätut­
kimussuunnitelmasta,   johon sisältyy  kirje  asiakkaalle   ja   lomake,   jonka  haastattelija 
täyttää kontekstuaalisten haastatteluiden aikana. Kenttätutkimussuunnitelmaan kan­
nattaa myös tehdä  valmiiksi  ohjaavia kysymyksiä,   joilla voidaan saada tietoa työstä, 
vaikka työntekijöillä sattuisi olemaan hiljainen päivä ja tehtäväskenaariota ei saataisi 


















väskenaarioita.   Videolta   taas   pystyi   jälkikäteen   tarkastamaan   epäselviä   kohtia 
muistiinpanoista ja tehtäväskenaarioiden kirjoittaminen oli mahdollista tehdä huomat­
































dyksi   käyttöliittymäsuunnittelussa.  Tehtäväskenaariot   voidaan  kirjoittaa  neljällä   eri 
tarkkuusasteella   riippuen  niiden  käyttötarkoituksesta   [Hackos98¸   s.   322­323].  Tässä 
työssä on tarkoituksena saada tehtäväskenaarioista käyttäjien tavoitteet ja kaikki tar­
peellinen   tieto,   jota   he   tarvitsevat   eri   päätöksentekotilanteissa   tavoitteeseen 
päästäkseen. Tämän takia tehtäväskenaarioissa ei ole kuvattu aivan jokaista näppäimen 
painallusta. Luvussa 3 tehtävässä simuloinnissa ei ole tarkoituksena simuloida kohta 
kohdalta   tehtäväskenaarioita,   vaan   niistä   tehtäviä   tavoitepohjaisia   käyttötapauksia. 
Seuraavat esimerkit tehtäväskenaarioista ovat lähimpänä yksityiskohtaisia skenaarioita 















myyntiä   pienillä   variaatioilla.   Mukaan   mahtui   myös   muutama   kiinnostava 




















liittymä   syntyy   ohjelmoinnin   ohessa   tai   siitä   on   laadittu   etukäteen   vain  muutama 
suuntaa­antava näyttökuva. Projektille olisi eduksi, jos käyttöliittymää ja sen toimintaa 
voitaisiin jo määrittelyvaiheessa kuvata mahdollisimman tarkasti. Aliluvussa 3.1 esitel­









jät,   testaajat   jne.)   on   tärkeää   ja   haastavaa   [Kvavik92].   Se   täytyy   pystyä 
dokumentoimaan jollain tavoin. Muutoin kenttätutkimuksesta saatu tieto on vain kent­
tätutkimuksen tekijöiden mielessä ja heijastuu mahdollisesti vain yksittäisinä kohtina 
esimerkiksi  määrittelydokumentissa   tehtyihin  UML­käyttötapauksiin.  UML­käyttöta­
pauksilla kuvataan vain yksittäisiä toimenpiteitä järjestelmässä [Sommer07, s. 155­156], 
joten niillä ei pysty kuvaamaan käyttäjien koko työnkulkua. Jos kenttätutkimusaineis­


















Työnkulkukaavio (Workflow diagrams) Sisältää   piirroksia   tärkeistä 




Matriisi   joka   kuvaa   löydetyt 
käyttäjäryhmät   sekä   heille   kuuluvat 
tehtävät.
Tehtäväskenaariot (Task scenarios) Kerronnallinen   kuvaus   työnkulusta. 





Listataan   yhteen   tauluun   alusta 
loppuun kaikki faktat ja yksityiskohdat 
käyttäjistä,   tehtävistä   ja 










tävistä   sekä   saadaan   ehdotuksia   käyttöliittymän   parantamiseksi. 
Kenttätutkimusaineiston analysointi pyrkii pääasiassa jäsentämään kerätyn datan, jotta 
sitä   voidaan  hyödyntää   käyttöliittymäsuunnittelussa.  GUIDe­prosessimallissa   [Laak­
so04]   käytetään   välivaiheena   taulukon   2   tehtäväskenaarioita,   joita   käytetään 
kenttätutkimusaineiston   puhtaaksikirjoituksessa.   Näiden   pohjalta   lähdetään   työstä­
mään   dataa   simuloitaviksi   tavoitepohjaisiksi   käyttötapauksiksi,   koska   pelkkien 
skenaarioitten pohjalta on vaikea päästä irti olemassa olevista käytännöistä ja suunni­











nittelussa.   Tämä   prosessi   vaatii   koko   projektitiimin   osallistumisen 
kenttätutkimusaineiston analysointiin toisin kuin GUIDe­prosessimallissa.
3.2 GDD­suunnittelumenetelmä
GUIDe­prosessimallissa   [Laakso04]   kenttätutkimusaineistosta   lähdetään   muodosta­
maan   käyttöliittymäprotoa.   Kenttätutkimuksessa   saaduista   tehtäväskenaarioista 
muodostetaan ensin tavoitepohjaisia käyttötapauksia (goal­based use cases) [Laakso04]. 









riosta,   jotta   voidaan   etsiä   sille  mahdollisimman   optimaalista   ratkaisua   [Laakso04]. 
Käyttöliittymä suunnitellaan siis simuloimalla jokaista tavoitepohjaista käyttötapausta 




ta suorittaa jokainen käyttötilanne tarpeeksi  hyvin [Laakso04, s.  8­9].  Simuloinnista 
syntyy myös demoja, joilla voidaan esitellä käyttöliittymän toimintaa asiakkaille, loppu­
käyttäjille   ja   ohjelmoijille.   Demoilla   tarkoitetaan   tässä   käyttöliittymän 





















Vaihe 5 Ympäristön tilan tarkkailu Eteen   tulee   dialogi­ikkuna,   jossa   ohjelma 
kysyy datan sijaintia
Vaihe 6 Ympäristön arviointi  ”Täytyy näköjään etsiä,  missä   se  data oli­
kaan taas”
Vaihe 7 Tuloksen arviointi Tuonti­ominaisuuden   valitsemisen   jälkeen 


















jelmaan,   kenttien   välissä   täytyy   olla   välilyönti.   Selkeyden   takia   tekstinkäsittely 
ohjelmassa on kuitenkin käytetty oletettujen kenttien välissä putki­merkkiä, joten käyt­




























tulevaisuudessakin   työpaikka,   ja  palvella  asiakasta  nopeasti   ja  helposti,   jotta  hänen 
työnsä olisi mielekästä ja asiakas kokisi palvelun hyvänä ja tulisi uudestaan asioimaan 
liikkeeseen. Kauppiaan tavoitteena on tehdä voittoa ja pitää sekä työntekijät että asiak­
kaat tyytyväisinä.  Tässä  esimerkissä  on nyt kolme tavoitetta, koska se on asiakkaan 













































































masta   tilasta,   jotta   saadaan  käyttäjän  kannalta   varmasti   tarpeeksi   tietoa   näkyviin 




komponenteista   ja   simuloitiin   samoilla   komponenteilla   useampia   tavoitepohjaisia 










Vaihe 1.   Ensin lähdetään ensin hakemaan asiakasta, sillä  remonttimies on hake­
massa   tavaraa   firman   laskuun   ja   saadaan   firmalle   neuvotellut   hinnat 
tuotteisiin suoraan. Myyjä kysyy asiakkaalta firman nimeä, jolle remontti­
mies   on  hakemassa  tavaraa.  Myyjä   lähtee  hakemaan rekisteristä   ”Pasin 
Paukaus” kanta­asiakasta ja kirjoittaa ”kanta­asiakas”­kenttään ensin ”Pa­
si” ja katsoo löytyykö tällä hakusanalla jo oikea asiakas.





Vaihe 4.   Seuraavaksi täytyisi   löytää   järjestelmästä   remonttimiehen tarkoitukseen 
sopivia tuotteita. Myyjä päättää rajata ensin tuotteita ja hakee sopivaa tuo­








































































si.   Joskus  käyttäjän  tarvitsemat   toiminnot   ja   tietosisältö   voivat   puuttua   ohjelmasta 
täysin, tällöin sillä on mahdotonta suorittaa joitain työtehtäviä [Lauesen05, s. 12­13]. Ne 
on voitu myös sijoittaa ohjelmaan monella eri tavalla, jolloin ne vaikuttavat käytettävyy­
teen.   Jos   ohjelman   tietosisältö   on   riittävää   ja   oikeellista,   niin     opittavuus   ja 
muistettavuus  paranee sekä   virheiden määrä   vähenee.  Oikean  tiedon  ja   toimintojen 
helppo löytäminen parantaa tehokkuutta, koska niitä ei välttämättä tarvitse etsiskellä 
järjestelmästä, vaan kaikki tarvittava tieto sekä toiminnot ovat käytettävissä juuri pää­






lut   käyttöliittymät.   Arviointimenetelmäksi   on   valittu   käytettävyysläpikäynti,   koska 





tyä   oikeata   polkua   näyttökuva   kerrallaan   [Bias91].   Testissä   on   läsnä   eri   tasoisia 





1. Jokainen testihenkilö  kirjoittaa omaan paperiinsa, mitä  hän tekisi nykyisessä 











































tiinpanonsa   ja   toimintonsa   suoraan   tulostettuihin   näyttökuviin.   Tällöin   ei   tarvitse 
erikseen kerätä dataa, vaan arvioijalla on käytettävissä valmista dataa arvioinnin jäl­





dollisimman   helpoksi,   joten   arvioinnit   toteutetaan   asiakkaan   tiloissa. 
Läpikäyntipalavereja pidetään kaksi, yksi kummallekin käyttöliittymälle. Kontekstuaa­
lisissa haastatteluissa käytiin tarkkailemassa   kahta eri  yritystä   ja niissä  kahta eri 
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käyttäjäryhmää. Käytettävyystestien tulokset saattavat olla virheellisiä, jos testeissä ei 




asiakkaiden   kanssa.  Kummatkin   arvioinnit   pyritään   suorittamaan   saman   yrityksen 
käyttäjille, mutta kuitenkin eri henkilöille. Näin analysointi on helpompaa, koska kum­
paakin käyttöliittymää   testaavat suunnilleen samaa työtä   tekevät henkilöt.  Valitusta 
testipaikasta pyritään saamaan testeihin mukaan kokenut ja kokematon käyttäjä. Koke­


























käyttöliittymäsuunnittelussa käytetyistä   tavoitepohjaisista käyttötapauksista  lyhentä­
mällä   niistä   testitehtävään   lyhyt   kuvaus   myyjän   tehtävästä   ja   ottamalla   kaikki 
tarvittavat faktat tehtävän tavoitteen suorittamista varten. Testitehtävien tulisi koskea 
mahdollisimman monta testattavan käyttöliittymän osaa, jotta testi olisi kattava [Niel­
sen93,   s.   185­187].   Tehtäviä   laaditaan   3   valitusta   käyttäjäryhmästä   ja   pyritään 
kattamaan näillä heidän yleisimmät työtehtävänsä. Simuloinnissa keskityttiin lähinnä 









sa   testitehtävissä   [Nielsen93,   s.   187].  Seuraavassa   testitapauksessa   (kuva   10)   on   jo 
haastavampi käyttötilanne, joka on hiukan muunneltu todellisesta tehtäväskenaariosta. 
Tämä testitapaus valittiin siksi, että tarkkailtava käyttäjä ei osannut ratkaista tämän 












































songelmia  ovat  ne   tapaukset,   joissa  käyttäjä   ei   selkeästi   keksinyt   oikeaa  toimintoa. 
Virhetoiminto­ongelmat olivat sellaisia toimenpiteitä, jotka olisivat johtaneet virhetilan­






































Läpikäyntipalavereissa   keskusteltiin   siitä   miten   käyttäjät   päätyivät   näyttökuvissa 
omaan ratkaisuunsa ja näissä keskusteluissa saatiin samalla paljon kommentteja itse 
käyttöliittymästä. Pelkästään eri ongelmien lukumäärästä olisi hankalaa tehdä analyy­
sia.  Ongelmien   syyt   on  mahdollista   selvittää   kysymällä   käyttäjiltä,  minkä   takia  he 













































kasnumerolla   7777,   joka   on   yritysasiakkaat   vaikka   tämä   asiakas   onkin   nyt 
talorakentaja, mutta heillä ei ole yleistä asiakasryhmää talonrakentajille. Tämä 
siksi, ettei tarvitsi keksiä alennushintoja. Parannusehdotus: Olisi hyvä pystyä pe­




tilausta,   kokeneempi   käyttäjä   lähti   muuttamaan   vanhan   tilauksen 
asiakastietoja. Hän ei käyttänyt ”uusi tilaus”­nappia, koska ei löytänyt sitä. Sa­
malla hän sanoi haluavansa sellaisen ominaisuuden, ettei tarvitsisi aina syöttää 
asiakasta   ja   yhteyshenkilöä   uudestaan,   sillä  monesti   asiakas   tilaa   tuotteita 










laitetaan   asiakasnumero.   Parannusehdotus:   Tässä   voisi   toimia   samanlainen 
asiakkaan etsintä kuin simuloidussa käyttöliittymässä.




















kin käyttäjä  olisi   tehnyt sen vähän eri   tavalla.  Nuorempi  laittaisi   taulukossa 
näkyvään kuivabetonilaastiin määräksi neljä ja asiakas saisi nyt mukaansa vain 





keskeneräisenä   ja   käynyt  muuttamassa   tilausta  myöhemmin,   kun   puuttuvat 
tuotteet   saapuvat  varastoon.  Myyjä   joutuisi   tässä   tapauksessa   itse   tarkkaile­
maan tuotteiden saapumista varastoon. Asiakas olisi  ottanut saatavilla olevat 
tuotteet mukaansa samantien ja hyväksynyt puuttuvien tuotteiden jälkitoimituk­
sen,   koska   tiliasiakkaana  hän maksaa   tuotteet  kuitenkin   vasta  myöhemmin. 
Oikeasti asiakkaiden pitäisi mennä aina ulos kassan kautta, vaikka eivät mak­
saisikaan mitään  tuotteista vielä.  Näin   ei  kuitenkaan nyt  voisi   tehdä,   koska 
asiakkaalla ei olisi tilauslappua. Tähän vielä lisäyksenä, että vanhassa järjestel­
mässä  kokeneempi  käyttäjä   olisi   tilannut  asiakkaalle  kaikki   tuotteet   toisesta 
myymälästä, jos heillä olisi ollut niitä tarpeeksi varastossa. Tämä olisi ollut ky­










hinnan  keskihinta   ja   sen   kate.   Tämä   järjestelmä   näyttääkin  myyntihintojen 





nus­prosentti”   ­valintalaatikkoa   ja   kokeneempi   olisi   jättänyt   valintalaatikon 










tenkin   tarkoitus   oli   ensin   valita   myyjän   nimi   ”Myyjä”­vetolaatikosta. 




historiaa   ennen   tuotteen   lisäämistä   tilaukseen,   jotta   näkisi   millä   hinnalla 
tuotetta on aikaisemmin myyty. Tässä käyttöliittymässä pääsee katsomaan tuot­
teen myyntihistoriaa  ja  hintatietoja   tarkemmin vasta  kun valitsee   tuotehaun 
tuloksista yhden tuotteen.  Parannusehdotus: Tuotehakutaulukon ”hinta”­sarak­
keessa   voisi   näkyä   suoraan   keskihinta   esimerkiksi   alennusryhmälle   (tässä 
tapauksessa normaalit käteisasiakkaat).
3. Kokeneempi   käyttäjä   olisi   halunnut   valita   asiakkaan   ensimmäisessä   testita­





käteisasiakasta.   Itse   asiassa   hän   olisi   halunnut   ottaa   yleisen   yritysasiakas­ 
asiakkaan, jolla on valmiiksi tietyt alennushinnat, vaikka tinkivä asiakas ei ole­
kaan yritysasiakas.  Parannusehdotus: Käyttöliittymässä voisi olla käteisasiakas 



























vakoko  tulisi   olla   jo   tuotehaussa näkyvässä  tuotekuvaus­sarakkeessa   ja  myös  
näkyä esim. pienessä info­popupissa tuotemäärää syötettäessä. ”Tilattu”­kentän 
voisi nimetä uudelleen esimerkiksi ”Tulossa lisää”.




taisi   asiakkaalle.   Jos   kyseessä   on   uusi   asiakas,   voidaan   koittaa   houkutella 
asiakas vakioasiakkaaksi tähän myymälään sopivilla hinnoilla. Vanhassa järjes­
telmässä   tämän   olisi   voinut   katsoa   erillisellä   ohjelmalla.   Käyttäjä   ehdotti 
esimerkiksi tuoteinfoon ”asiakkaan ostohistoria” ­tabia.  Parannusehdotus: Tätä 
pitäisi simuloida kunnolla, vaikuttaa todelliselta tarpeelta. Mutta tarkoitus olisi  






men   valinta,   joista   toiseen   tulostuu   tilauslähete   (asiakkaalle)   ja   toiseen 
keräilymääräys (kuljetukseen) jälkitoimitusta varten. Parannusehdotus: Myyjän 





























sen   tarpeen   takia.   Jälkeenpäin   simuloidessa   painike   osoittautui   tarpeettomaksi. 
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Käyttöliittymän ongelmat eivät siis pääsääntöisesti johtuneet menetelmästä vaan suun­












ri   määrä   yhdellä   ruudulla,   työnkulun   kannalta   väärin   sijoitettu   tietosisältö   ja 
toiminnallisuudet sekä hankalasti keksittävät hakukentät (kuva 13, toimintopohjaisen 
negatiivinen palaute 4, sivut 44­45). Kaikki tarvittavat toiminnallisuudet olivat käyttö­
liittymässä   olemassa.   Ne   eivät   kuitenkaan   olleet   täysin   siinä   järjestyksessä   kuin 
käyttäjät olisivat niitä tarvinneet testitehtäviä tehdessään. Käyttäjien juuri sillä hetkel­







han   järjestelmän   toiminnallisuudet,   joten   tällä   käyttöliittymällä   pystyisi   tekemään 
samat asiat kuin vanhalla tekstipohjaisella käyttöliittymällä. Täten toimintopohjaisella 













minnallisuutta.   Toimintopohjaisen   käyttöliittymän   suunnittelussa   oli   apuna   myös 
asiakasvierailuiden tuloksia mutta niitä ei hyödynnetty mitenkään järjestelmällisesti.
Olisi voinut olettaa, että kokeneilla käyttäjillä ei olisi ollut juuri lainkaan opittavuuson­





mä   johtaa  huonoon   opittavuuteen   ja   tehokkuusongelmiin.   Jotta   voitaisiin   varmistaa 







































kean   työn  seuranta   ja  käyttötilanteiden   tarkka   simulointi.   Simuloinnissa  ajatellaan 
ennen jokaista toimintoa käyttäjän kannalta: ”mitä tekisin seuraavaksi” [Laakso06, s. 
47]. GDD­menetelmällä simuloidessa suunnittelija todennäköisemmin keksii, että myy­





töliittymään   niin,   että   ne   kuvaisivat   mahdollisimman   hyvin   suunnittelijan 
mentaalimallia siitä miten ohjelmaa tulisi käyttää. On hyvin tärkeää pystyä antamaan 
käyttäjälle vihjeitä mitkä eri toiminnot olisivat juuri hänelle tarpeellisia. Tähän tarkoi­







tuksia   esimerkiksi   polkupyörässä   on   ohjaustanko   kiinni   toisessa   päässä   ja 
penkki toisessa päässä. Tällöin pyörään on järkevää istua yhteen tiettyyn suun­
taan [Norman88, s. 85].















pikäyntipalavereissa   kävi   ilmi,   että   simuloidussa   käyttöliittymässä   ei   ensimmäistä 
toimintoa tehty vasemmassa yläkulmassa ja viimeistä toimintoa oikeassa alakulmassa. 
Tämä aiheutti käyttäjille ongelmia.
Simuloitua  käyttöliittymää   suunnitellessa   ongelmana   oli   suunnittelijan  aikaisemmat 




















jaisen,  on siinä   edelleen ongelmia.  Esimerkiksi  käyttötapaus 1:ssä   (kuva 5,   sivu 24) 
asiakas vertailee kolmen eri toimittajan koottavia hyllyjä. Tässä käyttötapauksessa ver­
tailtavat   tuotteet   eivät   mahdu   kunnolla   tuotehakuun   ja   sitä   varten   simuloidessa 
piirrettiin kuvassa 18 näkyvä vaihtoehtoinen tuotehaun tuloksien listaus. Kuvassa 18 on 
taulukkoon lisätty puumallisesti  päätuote  ja päätuotteeseen liittyviä  alituotteita.  Ali­
tuotteita voi tarkastella avaamalla päätuotteen kohdalla olevan silmun, kuten kuvan 18 














suuden   ei   välttämättä   vielä   säilytetä   vanhan   ohjelman käytettävyyttä.  Testattaessa 
alkuperäistä   tekstipohjaista   käyttöliittymää   olisi   työnkulku   varmasti   ollut   erilainen 
kuin sen graafisessa versiossa. Mielenkiintoista olisi ollut nähdä kuinka paljon testita­




töliittymä   tukee   edelleen   samojen   käyttäjien   töitä   kuin   ennenkin.   Saadaanko 
simuloituun käyttöliittymään mukaan tarpeeksi monta tavoitepohjaista käyttötapausta, 
jotta tämä  sama vaatimus täyttyy? Aluksi  voi  tuntua, että   tavoitepohjaisia käyttöta­





köisesti   esimerkiksi   tässä   työssä   tehdyissä   läpikäyntipalavereissa. 













Jos  käyttöliittymä   suunnitellaan käyttäen  listaa  toiminnoista  ja   tietokentistä,   lähtee 
suunnittelu ajatuksesta ”Mihin laitan kaikki nämä toiminnot?”. Lähdettäessä suunnitte­







dussa   käyttäjällä   on   eri   toimintavaihtoehtoja   12   ja   toimintopohjaisessa   47,   kun 
lasketaan kaikki mahdolliset painettavat napit tai kentät, joihin syöttää tekstiä. Vanhas­
sa   tekstipohjaisessa   ohjelmassa   tämä   ei   ole   ongelma,   sillä   se   on   kuitenkin   hyvin 
suoraviivainen ja valintoja ei ole kerralla valittavissa kovin montaa. Vanhassa ohjelmas­










muloidun   ja   toimintopohjaisen   käyttöliittymän   välillä   ollut  mitään   radikaalia   eroa. 
Nämä numeeriset tulokset ovatkin vain suuntaa antavia ja ne voisivat olla luotettavam­





2. Simuloitaessa  mahdollisimman oikealla  datalla  huomataan  mitkä   tiedot   ovat 
käyttäjän työn kannalta tarpeellisia.
3. Pelkkien toimintojen toteuttaminen käyttöliittymään on ongelmallista. Ilman to­
dellisia   käyttötilanteita   suunnittelija   joutuu   keksimään   mihin   järjestykseen 
toiminnot ja tietosisältö sijoitetaan. Tämä ei välttämättä ole paras mahdollinen 
järjestys käyttäjän työnkulun kannalta.



























tystä   ajasta   ja   siinä   olisi   ollut   apua   toisesta   käyttöliittymäsuunnittelijasta.   Tällöin 
simulointi olisi sujunut nopeammin ja käyttöliittymäproto olisi ollut todennäköisesti pa­
rempi.  Kahdella  suunnittelijalla  simulointiin olisi  kulunut  yhteensä   enintään saman 
verran työtunteja kuin vain yhdellä suunnittelijalla. Todellisessa projektissa läpikäynti­
palavereja,   simulointia   ja  kontekstuaalisia  haastatteluita   olisi   tehty   enemmän,   jotta 




























































ilmi. Kenttätutkimuksen tarkoitus on ymmärtää  käyttäjien todellista työtä,   jotta sitä 
voidaan hyödyntää käyttöliittymäsuunnittelussa hyvän käytettävyyden varmistamisek­
si.   Parhaiten   tämän   voisi   selittää   jakamalla   tässä   työssä   tehdyn 
käyttöliittymäsuunnittelun vaiheet Normanin kolmen käsitteellisen mallin avulla (kuva 
15, sivu 54). Kenttätutkimuksen tarkoitus on saada suunnittelijan mentaalimalli mah­










tia.  Suunnittelija  pyrkii  helposti  yksinkertaistamaan   ja  yleistämään käyttötilanteita, 
jotta hänen on helpompi pitää kaikki tarpeelliset toiminnot kerralla mielessään. Kuiten­















nin  tukena mutta  ne olivat  myös   tärkeä   osa  itse  käyttöliittymäsuunnitteluprosessia. 
Käyttöliittymäsuunnittelun jatkon kannalta sen tulokset ovat hyödyllisiä.
Tässä työssä käytetyt tavoitepohjaiset käyttötapaukset olivat hyödyllisiä käyttöliittymä­
suunnittelussa,   sillä   niiden   avulla   pystyttiin   parantamaan   nykyisiä   toimintamalleja 
(esimerkiksi simuloidun käyttöliittymän positiivinen palaute 2, sivu 47). Ne eivät ole 
hyödyllisiä pelkästään käyttöliittymäsuunnittelun kannalta, koska ne irrottavat käyttä­
jien   tavoitteet   kokonaan   vanhoista   ratkaisuista.   Simuloidessa   tavoitepohjaisia 
käyttötapauksia voidaan samalla optimoida koko työprosessia ja sitä kautta myös yrityk­









palavereissa   ilmenneitä   ongelmakohtia   tulee   käydä   läpi.   Jatkon   kannalta 
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kenttätutkimuksia voisi laajentaa koskemaan myös myyntitilaukseen liittyviä muita toi­











































































































































Tämän testin tarkoitus on arvioida käyttöliittymää  ei   testihenkilöitä.  Testissä  käydään läpi  2­3 
tehtävää,   joihin   käyttöliittymäsuunnittelija   on   yrittänyt   löytää   oikean   ratkaisutavan 








myös sen näyttökuvaan.  Näyttökuvaan kirjataan myös mitä  oletatte  toimenpiteestä   tapahtuvan. 
Tämän   jälkeen   käydään   läpi   vuorotellen  mitä   kukakin   tekisi   ja   sen   jälkeen   kerrotaan  mitä 
suunnittelijat ovat ajatelleet oikeaksi toimenpiteeksi. Pohditaan vielä yhdessä mitä juuri tapahtui ja 
miksi ja siirrytään seuraavaan kuvaan.
Läpikäyntien vaiheet:
1. Kirjoittakaa mahdollisimman tarkasti näyttökuvaan mitä tekisitte seuraavaksi. Ei tarvitse 
miettiä kauan, kirjatkaa ensimmäinen mikä tulee mieleen.
2. Käydään läpi suullisesti kaikkien näyttökuvaan kirjoittamat toimenpiteet vuorotellen.
3. Testinvetäjä kertoo hänen valitsemansa toimenpiteen ja perustelee sen. Keskustellaan eri 
toiminta vaihtoehdoista ja mahdollisista ongelmista käyttöliittymässä.
4. Käännetään esille seuraava näyttökuva ja palataan kohtaan 1.
Esimerkki kuva käyttäjän täyttämästä näyttökuvasta:
21. Oletan, että focus on tässä 
kentässä ja kirjoittaisin”Talon 
rakentaminen” ja painaisin 
Enter­näppäintä.
2. Sen jälkeen tähän 
tyhjälle alueelle tulee 
varmaan hakutulokset, 
joissa on linkkejä eri 
sivuille.
1Liite 4. Läpikäyntipalaverien testitehtävän 1. simuloidun 
käyttöliittymän kuvasarja
Tässä liitteessä on tässä työssä suunnitellun käyttöliittymän ensimmäisen testitehtävän kuvasarja, 
jota käytettiin läpikäyntipalavereissa. Kuvasarja on tarkalleen sama, jota testikäyttäjät kävivät läpi 
näyttökuva kerrallaan läpikäyntipalavereissa. Ensimmäisessä kuvassa kerrotaan mikä tehtävä 
käyttäjän tulisi suorittaa.
2
3
4
5
6
7
8
1Liite 5. Läpikäyntipalaverien testitehtävän 1. toiminnoista 
tehdyn käyttöliittymän kuvasarja.
Tässä liitteessä on kesällä 2006 vanhan tekstipohjaisen käyttöliittymän pohjalta suunnitellun 
käyttöliittymän ensimmäisen testitehtävän kuvasarja, jota käytettiin läpikäyntipalavereissa. 
Kuvasarja on tarkalleen sama, jota testikäyttäjät kävivät läpi näyttökuva kerrallaan 
läpikäyntipalavereissa. Ensimmäisessä kuvassa kerrotaan mikä tehtävä käyttäjän tulisi suorittaa.
2
3
4
5
6
7
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